Las nuevas estructuras audiovisuales by Feldman, Simón
38 - La Puerta FBA
Las nuevas estructuras
audiovisuales
Feldman Simón
Resulta difícil, hoy, advertir la im-
portancia que tuvo la cinematografía
en las sociedades del siglo XX. La pro-
funda fascinación que el cine desper-
tó, desde los comienzos mismos de su
historia, configuró un acontecimiento
único que no admite comparación con
otros medios expresivos por su ampli-
tud y profundidad.
Ningún otro lenguaje puede compa-
rar sus efectos con los producidos por el
cine. Un libro, aunque se imprima y se
distribuya en centenares de miles de
ejemplares, no modifica el mecanismo
reflexivo entre el lector y el texto; una
obra de teatro, aunque sea vista por un
público heterogéneo, se estructura sobre
la base de ciertas convenciones que im-
ponen un proceso intelectual al espec-
tador. Son éstas, comparaciones en las
que no entran juicios de valor, sino un
cotejo entre las formas de penetración
en los espectadores, penetración que,
además, comprendía y comprende enor-
mes estratos de difusión masiva.
A diferencia de un espectador de te-
levisión, que recibe el mensaje en un
ámbito familiar, rodeado de personas
allegadas con las que, incluso, conversa-
rá durante la recepción y que puede, por
lo tanto, guardar cierta distancia emocio-
nal, el espectador de cine está concen-
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trado, casi hipnóticamente, en el espec-
táculo que se desarrolla ante sus ojos. El
tamaño de la pantalla, la fidelidad de los
detalles, la sugestión de actrices, actores
y otros  personajes, el fluir de la historia,
todo contribuyó a crear esa fascinación
que soslayaba gran parte de los mecanis-
mos racionales conscientes y penetraba
profundamente el inconsciente.
Pero, el énfasis puesto en los casos
excepcionales, tanto en los contenidos
como en los personajes, contribuyó a que
el cine desequilibrara los niveles de co-
nocimiento del hombre común, hasta el
extremo de que la suma de los materia-
les y las formas de las películas, incluyen-
do una serie de datos secundarios, ejer-
cieran una enorme influencia subcons-
ciente. La actividad desarrollada por los
personajes, su apariencia física, el me-
dio en que se movían, los objetivos que
los guiaban y hasta la ropa que usaban
eran todos elementos que, justamente
por figurar en un segundo plano, deja-
ban una huella profunda de la que el es-
pectador era poco consciente, atento al
desarrollo de la historia.
La idea que un espectador medio se
hacía acerca de cómo era y cómo actua-
ba una multitud de tipos humanos, ter-
minó conformada, no por una experien-
cia directa sino, poco a poco, por la ima-
gen que de ellos presentaba la pantalla:
hombres de ciencia o millonarios, explo-
radores o delincuentes, agentes secretos
o mujeres fascinantes.
La introducción general del sonido en
el cine hacia fines de la década de 1920
modificó muchos aspectos de sus carac-
terísticas específicas, tanto técnicas
como comerciales y artísticas.
En su primer período, el cine sonoro
significó una baja directa en la utiliza-
ción de la imagen como potencia expre-
siva, ya que el sonido incluía no sólo la
música y los ruidos sino, y sobre todo, los
diálogos. Y estos permitían el menor es-
fuerzo mental y financiero de “contar” en
vez de “mostrar con las imágenes”. Por
otra parte, la necesidad de dispositivos
complejos (cámaras inmóviles blindadas
para silenciar el ruido del motor, gran-
des micrófonos primitivos que debían
disimularse tras cualquier objeto y a los
que debían acercarse los actores duran-
te la interpretación para que sus voces
fueran captadas, ambientes aislados
acústicamente, etcétera) contribuyó a
frenar el ritmo visual del cine, que se hizo
lento, además, porque la palabra obliga
a una extensión ininterrumpida ya que
no puede cortarse en cualquier parte,
mientras que la imagen muda permite
contracciones y cortes casi ilimitados. En
ese primer período, la industria cinema-
tográfica aprovechó el entusiasmo públi-
co por la novedad para hacer películas
100% habladas … y cantadas, lo que en
no mucho tiempo produjo el hartazgo.
Un gran director de entonces, el francés
René Clair, declaró en esos años que el
mayor aporte del sonido al cine había
sido la valoración del … silencio.
Los cambios en la
percepción: la televisión.
Uno de los componentes importantes
que caracteriza a la televisión es el he-
cho de que la recepción es directa: es
decir, que la toma de imágenes y soni-
dos, su transmisión y su llegada al recep-
tor es prácticamente simultánea. No es
éste el lugar adecuado para describir los
aspectos técnicos de tan poderoso me-
dio de comunicación audiovisual; sólo
nos basta mencionar que se trata de un
flujo electrónico transmitido a la veloci-
dad de la luz, descomponiendo en líneas
el barrido de una célula fotoeléctrica, con
rapidez suficiente para que el ojo perci-
ba una imagen estable. De modo tal que
las primeras emisiones públicas eran,
como se decía, “en directo”, con las difi-
cultades y errores inevitables.
Sólo la utilización, años más tarde, de
las bandas magnéticas que permitían el
registro y la conservación de lo tomado
por la cámara introdujo el montaje semi
manual primero y, por último, la edición
electrónica.
Avances técnicos extraordinarios, a
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los que se sumaron las transmisiones y
retransmisiones  vía satélite, nos llevan
a la comunicación global, con todas sus
ventajas y, también, con sus elementos
negativos.
Por ejemplo, si bien los programas
informativos de la televisión global han
multiplicado las fuentes de emisión que
llegan al telespectador, esto no implica
que éste entienda más lo que está ocu-
rriendo. Generalmente, las noticias se
presentan comprimidas, dependen en
alto grado del texto que acompaña a las
imágenes, sometido todo ello a un ritmo
que obedece más a la noción de entrete-
nimiento que a la información propia-
mente dicha. Y los programas, presiona-
dos por la necesidad creciente de llamar
la atención, estimulan lo estrafalario, lo
ramplón y la charlatanería superficial.
Un paso más: el ordenador
Hacia fines de los setenta, la descom-
posición binaria de la transmisión de
imágenes y sonidos provoca un nuevo
avance en lo audiovisual. Lo multimedia,
la telemática interconectada ocupan el
escenario. En pocos años, una verdadera
revolución se opera en la creación, el al-
macenamiento y la difusión de imáge-
nes y sonidos por el tratamiento binario
de imágenes y sonidos que consiste en
traducir, a un valor numérico correspon-
diente, la cantidad de electrones proyec-
tados sobre la pantalla de un tubo de ra-
yos catódicos. Este tratamiento utiliza
normalmente las cifras 1 y 0. Surgidas de
los diferentes tipos de captación
analógica que opera sobre la realidad, no
tienen el mismo carácter, si se quiere,
objetivo de la realidad que tienen la fo-
tografía o la televisión. Por ejemplo, es-
tableciendo códigos para transformar en
colores falsos las diferentes intensidades
luminosas – visibles y no visibles – reci-
bidas, pueden obtenerse informaciones
y conocimientos mucho más precisos so-
bre la realidad observada. En un período
en que las especializaciones se hacen
más y más precisas, el matemático
Norbert Wiener preconizó la necesidad
de las interdisciplinas y analizó las ana-
logías entre las máquinas de calcular y lo
psicológico. En una publicación de 1948,
Wiener utilizó el vocablo cibernética, que
el diccionario define como “… arte que
tiende a representar, valiéndose de los
recursos de la técnica moderna … a par-
tir de un entorno de realidad virtual …
objetos en movimiento”.
Pero las imágenes de síntesis requie-
ren no sólo capacidad creativa, sino tam-
bién matemática, ya que deben llevar al
ordenador sus proyectos por medio del
lenguaje matemático, que es el lenguaje
con el que opera el ordenador. Se consi-
dera este tipo de operaciones como le-
gatario de la geometría perspectiva. Para
pasar del plano a lo espacial, se descom-
ponen las formas complejas en una enor-
me cantidad de formas geométricas, pe-
queños polígonos ligados entre sí para
conseguir imágenes tridimensionales.
Recordemos que no hay “originales”
con lo numérico ya que cada unidad mí-
nima es una serie de 0 y 1, modificable a
voluntad: cada tratamiento de imagen
genera una nueva imagen sin pasado.
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Las realidades virtuales
Se conceptúa a los simuladores de
vuelo como los antecedentes directos de
las realidades virtuales. Estos
simuladores son dispositivos gráficos
complejos que manejan tanto la visión
virtual del entorno de la cabina de co-
mando de un avión como su interco-
nexión con las maniobras del piloto, que
está reaccionando frente a las imágenes
simuladas que se despliegan ante su vis-
ta para reproducir, en imágenes
virtuales, las maniobras de despegue,
ascenso, descenso, frenado y, en equipos
militares, ejercicios de tiro y defensa en
ataques simulados.
Las imágenes numéricas, por otra par-
te, permiten revelar a la visión humana,
que es sólo sensible a la luz, otros elemen-
tos que le resultan normalmente invisi-
bles, como los rayos gamma, los
infrarrojos, etcétera. Para detectarlos, las
imágenes numéricas son, por ahora, in-
dispensables, dado que hacen posible
modificar los colores y las ondas no visi-
bles, para transformarlos en formas visi-
bles que, sin embargo, deben ser inter-
pretadas, ya que el ojo humano compren-
de sólo en función de su experiencia an-
terior que, en estos casos, no existe.
Es importante recalcar que, asimismo,
las imágenes numéricas, por su poder de
manipular representaciones preexisten-
tes tanto por su capacidad de crear otras
inéditas, están creando nuevas estéticas
con modificaciones impensadas hasta
este momento.
Podemos dar dos ejemplos clásicos de
estas nuevas simulaciones de lo real: por
una parte, la recreación virtual (una de
las primeras) de la abadía de Cluny, en
París, destruida desde fines del siglo XVIII
y reconstruida numéricamente con dife-
rentes puntos de vista y que puede ser
visitada – de forma virtual – por turistas
provistos de visores que, inclusive, les
permiten franquear la ley de gravedad
para examinar los techos.
Otro ejemplo es el de los llamados
encuentros virtuales, ya que una escena
cualquiera, registrada en cualquier épo-
ca, puede ser llevada a una imagen
digital, donde cada punto de la imagen
original puede ser modificado, sin dejar
huellas, permitiendo, como ya dijimos,
encuentros imposibles entre personajes
de distinta época y lugar.
El concepto primitivo de que una ima-
gen fotográfica o cinematográfica “refle-
ja la realidad” pierde hoy todo su senti-
do e introduce modificaciones estéticas
y de lenguaje con las nuevas inserciones
de la gráfica cinética en las comunica-
ciones audiovisuales.
Es nuestra convicción que estos nue-
vos aportes tecnológicos conducirán,
como en el pasado lo hicieron la fotogra-
fía, el cine y la televisión, a formas de len-
guaje que superarán o modificarán las
anteriores, creando otras nuevas.
Una acotación final se impone: los
extraordinarios aportes dinámicos de
las nuevas tecnologías no deben impe-
dir los tiempos necesarios para la re-
flexión y la creatividad. De otro modo,
se impondrán sólo unas reiteraciones
instrumentales. 
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